Game Edukasi Mari Belajar Huruf Hijaiyah Untuk Anak Kelas 2 SDLB B Yayasan Rehabilitasi Tuna Rungu dan Wicara Surakarta by Susanti, Lia Dewi & -, Fatah Yasin Al Irsyadi, ST., M.T.
GAME EDUKASI MARI BELAJAR HURUF HIJAIYAH  
UNTUK ANAK KELAS 2 SDLB B YAYASAN  



























Disusun sebagai salah satu syarat menyelesaikan Program Studi Strata I 
















PROGRAM STUDI INFORMATIKA 
FAKULTAS KOMUNIKASI DAN INFORMATIKA 



















UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SURAKARTA 
FAKULTAS KOMUNIKASI DAN INFORMATIKA 
PROGRAM STUDI INFORMATIKA 
Jl. A Yani Tromol Pos 1 Pabelan Kartasura Telp. (0271)717417, 719483 Fax (0271) 714448 
Surakarta 57102 Indonesia. Web: http://informatika.ums.ac.id. Email: informatika@ums.ac.id 
1 
 
GAME EDUKASI MARI BELAJAR HURUF HIJAIYAH 
 UNTUK ANAK KELAS 2 SDLB B YAYASAN  





Sekolah Luar Biasa Yayasan Rehabilitasi Tuna Rungu Wicara  (SLB YRTRW) 
Surakarta merupakan tempat belajar bagi anak berkebutuhan khusus terutama bagi anak 
tuna rungu wicara yang memiliki banyak permasalahan dalam proses belajar mengajar 
di sekolah. Guru Pendidikan Agama Islam (PAI) di SLB hanya ada satu yang 
mengampu dari sekolah dasar sampai sekolah menengah atas sehingga siswa perlu 
mengulang kembali pelajaran saat di rumah.Penelitian ini bertujuan untuk merancang 
bangun aplikasi belajar huruf hijaiyah untuk anak tuna rungu.Penelitian ini dilakukan 
berdasarkan kurikulum SLB YRTRW terutama kurikulum sekolah dasar kelas 
2.Berdasarkan wawancara dan observasi yang didampingi oleh guru PAI aplikasi ini 
mencakup kemampuan siswa tuna rungu dan mensimulasikan cara mengajar guru PAI 
ke media digital. Aplikasi ini beroperasi pada perangkat smartphone android yang 
hampir setiap orang miliki saat ini.Aplikasi ini dibuat menggunakan Construct 2 yang 
diubah ke versi android menggunakan software aplikasi Cordova dan Cocoon.io. 
Pembuatan asset game menggunakan aplikasi Corel Draw. Hasil dari penelitian ini 
berupa aplikasi game edukasi “Mari Belajar Huruf Hijaiyah” untuk anak tuna rungu. 
Pengujian aplikasi dilakukan dengan cara memberikan aplikasi pada siswa-siswi tuna 
rungu dan mencobanya secara langsung. Berdasarkan hasil kuisioner yang diisi 
langsung oleh siswa tuna rungu dengan bimbingan guru PAI dapat disimpulkan bahwa 
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Abstract 
Sekolah Luar Biasa Yayasan Rehabilitasi Tuna Rungu Wicara (SLB YRTRW) Surakarta is 
a learning place for children with special needs, especially for deaf children with speech 
problem, who have problems in the teaching and learning process in the school. There is 
only one Islamic Education (PAI) teacher in the SLB who teaches from elementary school to 
high school so students need to repeat the lesson at home. This study aims to design a 
Hijaiyah letter learning application for deaf children. This study was conducted based on the 
SLB YRTRW curriculum, especially the second grade of elementary school curriculum. 
Based on observations and interviews accompanied by PAI teachers, this application 
includes deaf abilities and adjusts the teaching way to teach PAI by using digital media. This 
application will operate on an Android smartphone device whichhad by each person, 
nowadays. This application was created by using Construct 2 which will be changed 
intoAndroid version using the Cordova and Cocoon.io application software. The 
establishment ofgame assetsis using Corel Drawapplication. The results of the study are in 
the form of the educational game application "Mari Belajar Huruf Hijaiyah" for deaf 
children. The application testing is done by giving applications to deaf students and trying 
applied to them directly. Based on the results of the questionnaire filled out directly by deaf 
students assisted of PAI teachers, it can be concluded that the application is interesting and 
effective to improve the ability of the children to learn the Hijaiyahletters. 
 




Anak Berkebutuhan Khusus seperti tuna rungu, tuna wicara, tuna netra, tuna grahita,tuna daksa, dan 
tuna laras memerlukan perhatian khusus dalam proses pembelajaran di sekolah. Khususnya bagi  
anak tuna rungu, Nirmaladevi & Raja(2018) mengatakan bahwa kehilangan pendengaran, ketulian, 
susah mendengar dan gangguan pendengaran adalah berbagai istilah yang digunakan dalam 
komunitas tuna rungu sebagai kondisi ketidakmampuan untuk mendengar salah satu gangguan 
parsial atau total.Gangguan pendengaran pada anak tuna rungu mengakibatkan terhambatnya 
perkembangan bahasa anak, sehingga anak kesulitan dalam berkomunikasi pada saat proses 
pembelajaran di kelas maupun berkomunikasi dengan orang lain dalam kehidupan sehari – hari. 
Sekolah Luar biasa (SLB) merupakan suatu lembaga pendidikan yang dikhususkan untuk 
menangani anak berkebutuhan khusus, selain untuk memenuhi tingkat pendidikan , SLB juga untuk 
menggali kemampuan yang dimiliki anak dengan kebutuhan khusus secara optimal(Adam & Al 
Irsyadi, 2017). Menurut observasi Gustafi & Al Irsyadi (2017) SLB B Yayasan Rehabilitasi Tuna 
Rungu dan Wicara (SLB B YRTRW) Surakarta adalah tempat belajar bagi anak tuna rungu, tetapi 
di SLB memiliki kendala yaitu kurangnya guru karena ada siswa dari tingkat sekolah dasar sampai 
sekolah menengah atas dan anak-anak itu sendiri kurang tertarik untuk belajar di sekolah karena 
situasi kelas tidak kondusif. Puspitasari & Al Irsyadi (2018)mengatakan metode pendukung yang 
biasa digunakan oleh guru ketika menyampaikan materi adalah bahasa isyarat dengan menggunakan 
gerakan bibir dengan jelas sehingga materi tersampaikan dengan baik kepada siswa. Hal yang sama 
juga diterapkan oleh para guru dalam mengajar siswa tentang bagaimana berdoa dengan 
pelafalannya. Penggunaan bahasa arab dalam membaca doa tentu saja menjadi kesulitan 
tersendiribagi siswa untuk memahaminya karena bahasa arab bukanlah bahasa sehari – hari yang 
digunakan oleh siswa tuna rungu. Oleh karena itu mengajarkan huruf hijaiyah dapatmembantu  
memahami dan mengerti bahasa arab serta membekali mereka untuk bisa membaca Al – Qur’an.  
Mengenalkan huruf hijaiyah pada anak umumnya mudah. Tetapi untuk anak tuna rungu 
membutuhkan cara khusus dalam mengenalkan huruf hijaiyah. Mereka memiliki keterbatasan pada 
pendengaran mereka , sedangkan dalam proses belajar huruf hijaiyah itu perlu mendengarakan 
pelafalannya supaya dapat membedakan antara huruf satu dengan lainnya.Pembelajaran huruf 
hijaiyah menuntut mereka mengerti secara tulisan maupun pelafalan. Sehingga mereka 
membutuhkan media yang dapat membantu dalam mengenal dan memahami huruf hijaiyah. 
Pembelajaran huruf hijaiyah yang diberikan disekolah  belum cukup untuk mereka memahami dan 
mengerti huruf hijaiyah. Sehingga membutuhkan media pembelajaran yang dapat mereka gunakan 




Dewasa ini, Pendidikan telah mencakup dunia digital media. Dimana kegiatan pembelajaran 
telah bergerak ke arah penggunaan metode digital media interaktif dalam penyampaian materi 
(Sudarmilah & Negara Ganda, 2015). Media pembelajaran yang menyenangakan meningkatkan 
minat belajar anak tuna rungu serta mempermudah mereka dalam memahami materi.Teknologi 
berupa game edukasi merupakan salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan 
untuk meningkatkan minat belajar anak. Game edukasi telah memainkan peran penting dalam 
metodologi pendidikan modern (Patton, 2014). Game edukasi dapat mengajarkan anak-anak 
sejumlah ketrampilan,tetapi untuk menumbuhkan keterlibatan yang cukup sehingga anak ingin 
belajar, permainan harus cukup menghibur (Johansen, Årsand, & Hartvigsen, 2018). Jadi dengan 
belajar sambil bermainmenstimulus anak untuk senang belajar. 
 Merancang bangun Aplikasi berbasis android berupa game edukasi untuk anak tuna rungu. 
Aplikasi yang dirancang bangun berisi pembelajaran  huruf hijaiyah disertai dengan isyarat huruf 
hijaiyah, permainan dan kuis yang berkaitan dengan pemahaman huruf hijiayah. Dengan adanya 
aplikasi ini  berharap anak-anak tuna rungu dapat mempelajari huruf hijaiyah dengan mudah dan 
menyenangkan serta mereka tidak hanya belajar di sekolah tapi mereka juga dapat belajar di rumah 
atau di mana saja. Sehingga proses belajar dapat berlangsung secara efektif dan efisien. 
 
 METODE 
Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode observasi secara langsung dengan 
melakukan pengamatan proses kegiatan belajar di kelas, mengidentifikasi masalah yang ada saat 
proses belajar mengajar berlangsung serta wawancara dengan guru pendidikan agama islamdi SLB 
B YRTRW.Flowchart tahapan penelitian dapat dilihat pada gambar1.  
 




2.1 Analisis Data 
Dalam merancang bangun game ini menggunakan kurikulum nasional K13 untuk SLB B yang 
dikeluarkan oleh kemendikbud. Kompetensi dasar yang diambil adalah mata pelajaran Pendidikan 
Agama Islam kelas 2 Sekolah Dasar Luar Biasa. Pelafalan huruf hijaiyah menggunakan isyarat 
abjad. Bahasa isyarat yang digunakan adalah SIBI (Sistem Isyarat Bahasa Indonesia). Data 
diperoleh dari wawancara langsung dengan guru PAI SDLB B YRTRW Surakarta serta melakukan 
observasi saat proses belajar mengajar berlangsung. 
2.2 Pembuatan Asset 
Asset merupakan gambar yang digunakan sebagai antarmuka permainan mari belajar huruf hijaiyah 
berdasarkan storyboard yang telah dibuat. Pembuatan asset menggunakan software corel draw. 
2.3 PembuatanStoryboard 
Storyboard adalah serangkaian sketsa untuk mengilustrasikan secara visual urutan atau aliran dari 
game yangdibangun. Storyboard dari game edukasi ditunjukkan pada gambar 1. Terdiri dari 8 
scene, yaitu dariscene 1 sampai scene 4, dengan keterangan sebagai berikut: 
a. Scene 1  : Menu utama dari game edukasi belajar huruf hijaiyah 
b. Scene 2 : Menu Belajar yang memiliki 2 sub menu yaitu isyarat abjad dan 
menu isyarat Arabic 
c. Scene 2.2: Pembelajaran huruf hijaiyah yang disertai dengan isyarat tangan  
 Abjad SIBI 
d. Scene 2.3 : Pembelajaran huruf hijaiyah yang disertai dengan isyarat tangan  
Arabic 
e. Scene 3 : Menu Bermain yang memiliki sub menu yaitu pasang hijaiyah dan  
tebak hijaiyah 
f. Scene 3.1 : Permainan pasang hijaiyah  
g. Scene 3.2 : Permainan tebak hijaiyah  


















Gambar 2.Storyboard Edugame Belajar Huruf Hijaiyah 
2.4 Perancangan Game 
Perancangan game edukasi adalah sebagai berikut: 
a) Game edukasi ini bernama “ Mari Belajar Huruf Hijaiyah “ untuk anak-anak tuna 
rungu SDLB 
b) Software yang digunakan untuk pembuatan game adalah construct 2 
c) Pembuatan asset game menggunakan corel draw 
d) Software yang digunakan untuk mengubah ke versi android adalah cordova dan 
cocoon.io 
e) Game edukasi ini berbahasa Indonesia dan ada bahasa isyarat  
f) Game edukasi memiliki 4 menu utama yaitu belajar, bermain,kuis  dan info 
g) Menu balajar berisi pembelajaran huruf hijaiyah yang terdiri dua versi yaitu bahasa 
isyarat abjad(SIBI) dan bahasa isyarat arabic, menu bermain ada jenis permainan yag 
meliputi pasang hijaiyah dan tebak huruf hijaiyah,serta ada sesi kuis untuk evaluasi 
pembelajaran. 
h) Menu info berisi tentang sumber asset yang digunakan dalam pembuatan game 
2.5 Pengujian 
Setelah aplikasi ini dibangun, maka tahap selanjutnya adalah pengujian. Pengujian menggunakan 
uji blackboxdan juga melakukan uji pada setiap platform baik dalam perangkat desktop maupun 




3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi Mari Belajar Huruf Hijaiyah yang dapat membantu siswa 
SD di SLB B YRTRW Surakarta untuk belajar di sekolah,di rumah maupun dimana saja. Berikut 
adalah pembahasan dari hasil penelitian aplikasi Mari Belajar Huruf Hijaiyah untuk anak kelas 2 
SD di SLB B YRTRW Surakarta. 
 
 
Gambar 3. Menu utama 
 
Gambar 4. Menu Balajar 
 
Gambar 5. Isyarat Abjad 
 
Gambar 6. Isyarat Arabic 
 
Gambar 7. Menu Bermain 
 
Gambar 8. Pasang Hijaiyah 
 
Gambar 9. Tebak Hijaiyah 
 
Gambar 10. Kuis 
 
Gambar 11. Menu Info 
7 
 
3.1 Menu Utama 
Saat pertama kali aplikasi dijalankan maka terlihat tampilan menu utama seperti yang dapat 
dilihat pada gambar 2. Menu utama memiliki 4 menu yaitu belajar yang berisi pembelajaran 
huruf hijaiyah yang disertai dengan isyarat tangan, bermain merupakan jenis permainan yang 
dapat dimainkan, kuis digunakan untuk mengevaluasi kemampuan pengguna dalam memahami 
materi pembelajaran, dan Info berisi tentang aplikasi. 
3.2 Menu Belajar 
Halaman belajar muncul apabila pengguna memilih menu belajar pada menu utama. Halaman 
ini memiliki 2 pilihan jenispembelajaran yaitu Isyarat Abjad dan Isyarat Arabic. Halaman 
belajar ditunjukkan pada gambar 3. 
3.3 Isyarat Abjad 
Halaman isyarat abjad muncul apabila pengguna memilih menu Isyarat Abjadpada menu 
belajar. Halaman ini ditunjukkan pada gambar 4. Isyarat Abjad merupakan pembelajaran huruf 
hijaiyah dengan isyarat abjad SIBI, jenis pembelajaran ini menjelaskan pelafalan huruf hijiayah 
dengan isyarat tangan abjad. 
3.4 Isyarat Arabic 
Halaman isyarat arabic muncul apabila pengguna memilih menu isyarat arabic yang ada pada 
menu belajar. Halaman ini ditunjukkan pada gambar 5. Jenis pembelajaran ini mengenalkan 
isyarat tangan huruf hijaiyah secara langsung menggunakan isyarat arabic.Sehingga kode-kode 
isyarat yang digunakan merupakan isyarat dari huruf hijaiyah. 
3.5 Menu Bermain 
Halaman bermainmuncul apabila pengguna memilih menu bermain yang ada pada menu utama. 
Halaman ini memiliki 2 pilihan jenis permainan yaitu pasang hijaiyah dan tebak hijaiyah. 
Halaman bermain ditunjukkan pada gambar 6. 
3.6 Pasang Hijiayah 
Halaman pasang hijaiyah muncul apabila pengguna memilih menu pasang hijaiyah yang ada 
pada menu bermain. Halaman ini ditunjukkan pada gambar 7. Pasang Hijaiyah merupakan 
salah satu jenis permainan yang dapat dimainkan dalam aplikasi ini. Cara bermainnya yaitu 
dengan draganddrop huruf hijaiyah yang ada di kotak panjang dan pasangkan dengan huruf 
hijaiyah yang sesuai pada wadah bulat diatasnya.Petunjuk permainan juga ada pada aplikasi 







3.7 Tebak Hijiayah 
Halaman tebak hijaiyah muncul apabila pengguna memilih menu tebak hijaiyah yang ada pada 
menu bermain. Halaman ini ditunjukkan pada gambar 8. Tebak Hijaiyah dimainkan dengan 
cara membuka kartu yang masih tertutup dan tebaklah kartu mana yang merupakan pasangan 
dari kartu yang sudah terbuka. Jika tebakan tepat maka anda dapat emoticon senyum.Petunjuk 
permainan juga ada pada aplikasi pada saat halaman tebak hijaiyah dibuka. 
3.8 Kuis 
Halaman kuis muncul apabila pengguna memilih menu kuis yang ada pada menu utama. 
Halaman ini ditunjukkan pada gambar 9. Kuis merupakan evaluasi dari pembelajaran yang 
telah diberikan. Kuis ini digunakan untuk mengukur sejauh mana pemahaman anak tentang 
huruf hijaiyah dengan isyaratnya. Cara menjawab kuis dengan menjodohkan huruf hijaiyah 
dengan isyarat yang sesuai setiap jawaban benar mendapatkan poin. Jika anak menyelesaikan 
kuis hingga akhir maka anakmengetahui nilai dan bintang yang di dapatkan. Petunjuk 
pengerjaan kuis juga ada pada aplikasi pada saat halaman kuis dibuka. 
3.9 Menu Info  
Halaman info muncul apabila pengguna memilih menu info yang ada pada menu utama. 
Halaman ini ditunjukkan pada gambar 10. Info berisi tentang informasi sumber asset yang 
digunakan dalam pembuatan game. 
 
4. PENGUJIAN 
Penelitian ini dilakukan di SLB B YRTRW Surakarta. Aplikasi ini diujikan kepada guru pendidikan 
agama islam dan siswa-siswi kelas 2 SD. 
a. Pengujian Aplikasi pada SmartPhone Android 
Aplikasi game dikonversi ke bentuk android, aplikasi diujikan pada beberapa smartphone android. 
Berikut adalah hasil pengujian aplikasi. 
 




Hasil pengujian aplikasi menggunakan beberapa merk smartphoneseperti Samsung Grand2, 
Vivo 1724, Redmi Note 5A, Redmi 5A, Oppo A71 dan AVD Android Studio semuanya berjalan 
dengan baik dengan catatan minimum SDK16 dan versi android 4.1 Jelly Bean serta layar tidak 
penuh pada screen resolusi 6.0 inch ke atas. 
b. Pengujian aplikasi dengan BlackBox 
Pengujian aplikasi menggunakan metode Blackbox, jenis pengujian ini mengabaikan mekanisme 
internal dari sistem atau komponen dan hanya fokus pada output yang dihasilkan sebagai tanggapan 
dari input yang diberikan. Tabel 2 menunjukkan hasil dari pengujian dengan blackbox pada aplikasi 
yang  bangun. Berdasarkan pengujian blackbox yang ditunjukkan pada tabel 2, kita tahu bahwa 
semua tombol berfungsi dengan baik. 

























No Yang diuji Input Output Status 
1. Menu Belajar Klik menu Belajar layout menu belajar Valid 
2. Menu Bermain Klik  menu bermain layout menu bermain Valid 
3. Menu Kuis Klik  menu kuis layout menu kuis Valid 
4. Menu Info Klik  menu info Muncul pop up info Valid 
5. Menu Keluar Klik menu keluar Muncul pop up pilihan 
keluar 
Valid 
6. Tombol close (x) Klik  menu close Kembali ke menu utama Valid 
7. Menu YA dalam 
menu keluar 
Klik  menu YA Keluar dari aplikasi Valid 
8. Menu TIDAK pada 
menu keluar 
Klik menu TIDAK Kembali ke menu utama Valid 
9. Tombol menu mulai 
belajar 
Klik tombol menu 
mulai belajar 
layout menu belajar Valid 
10. Menu isyarat abjad Klik menu isyarat abjad layout menu belajar 
isyarat abjad 
Valid 
11. Menu isyarat 
Arabic 
Klik menu isyarat 
Arabic 
Layout menu belajar 
isyarat Arabic 
Valid 
12. Menu pasang 
hijaiyah 
Klik menu pasang 
hijaiyah 
Layout bermain pasang 
hijaiyah 
Valid 
13. Menu tebak 
hijaiyah 
Klik menu tebak 
hijaiyah 
Layout bermain tebak 
hijaiyah 
Valid 
14. Drag and drop 
obyek 
Drag n drog obyek Obyek dapat di drag and 
drop ke tempat yang 
dituju 
Valid 
15. Tombol geser ke 
kanan(previous) 
Klik tombol geser ke 
kanan (previous) 
Objek bergeser ke kanan( 
kembali ke obyek 
sebelumnya) 
Valid 
16. Tombol geser ke 
kiri(next) 
Klik tombol geser ke 
kiri (next) 
Objek bergeser ke kiri ( 
menuju ke obyek 
setelahnya) 
Valid 
17. Tombol menu 
utama 
Klik tombol menu 
utama 
Layout menu utama Valid 
18. Tombol kembali Klik tombol kembali Kembali ke menu 
sebelumnya 
Valid 





c. Uji Validitas dan Reliabilitas 
Menurut Ghozali (2016)uji validitas digunakan untuk mengukur sah atau valid tidaknya suatu 
kuesioner. Salah satunya dengan teknik korelasi product moment yang dikembangkan oleh Karl 










𝐫𝐱𝐲 = koefisien korelasi antara variabel X dan Y 
N = jumlah subjek 
X = skor dari tiap-tiap item 
Y = jumlah dari skor item 
Tabel 3. Hasil uji validitas kuisioner siswa dan guru PAI 
Korelasi antara Nilai korelasi Nilai r tabel Kesimpulan 
P1 terhadap total 0,809 0,5214 Valid 
P2 terhadap total 0,967 0,5214 Valid 
P3 terhadap total 0,671 0,5214 Valid 
P4 terhadap total 0,900 0,5214 Valid 
P5 terhadap total 0,824 0,5214 Valid 
P6 terhadap total 0,852 0,5214 Valid 
P7 terhadap total 0,846 0,5214 Valid 
P8 terhadap total 0,788 0,5214 Valid 
Instrumen pernyataan dinyatakan valid apabila 𝐫𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠>𝐫𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥 dengan 𝛂 = 0,1, dan sebaliknya 
instrumen pernyataan dinyatakan tidak valid apabila 𝐫𝐡𝐢𝐭𝐮𝐧𝐠<𝐫𝐭𝐚𝐛𝐞𝐥. Pengujian menggunakan 
software IBM SPSS Statistic Viewer.Hasil uji validitas yang ada pada tabel 3 menunjukkan bahwa 
semua pernyataan adalah valid.  
Berdasarkan hasil uji reabilitas dapat dihitung nilai Cronbach Alpha sebesar 0.789 yang 
berarti bahwa hasil kuisioner dapat dipercaya dan dapat digunakan sebagai salah satu alat 





Gambar 12.Grafik presentase kuisioner 
Keterangan: 
1. Apakah aplikasi mudah dimainkan 
2. Apakah tampilan dari aplikasi menarik 
3. Apakah bahasa yang digunakan mudah dipahami 
4. Apakah menu di aplikasi mudah dipahami 
5. Apakah sesi belajar huruf hijaiyah mudah dipahami 
6. Apakah sesi kuis pada aplikasi tersebut efektif 
7. Apakah permainan aplikasi menarik untuk dimainkan 
8. Apakah aplikasi ini meningkatkan kemampuan anak untuk belajar huruf hijaiyah 
Hasil yang di dapat adalah sebagai berikut: 
a) Pertanyaan 1 (Apakah aplikasi mudah dimainkan): 91% responden menyatakan “Setuju”, 0% 
menyatakan “Netral”  dan 9% responden menyatakan “Tidak Setuju”, jadi dapat disimpulkan 
aplikasi ini mudah dimainkan. 
b) Pertanyaan 2 (Apakah tampilan dari aplikasi menarik): 73% responden menyatakan “Setuju”, 
18% responden menyatakan “Netral” dan 9% responden mengatakan “Tidak Setuju”, jadi dapat 
disimpulkan aplikasi ini cukup menarik dalam segi tampilan. 
c) Pertanyaan 3 (Apakah bahasa yang digunakan mudah dipahami): 64% responden menyatakan 
“Setuju”, 9% responden menyatakan “Netral” dan 27%  responden menyatakan “Tidak 
Setuju”,jadi dapat disimpulkan bahwa bahasa yang digunakan dalam aplikasi ini cukup mudah 
dipahami. 
d) Pertanyaan 4 (Apakah menu diaplikasi mudah dipahami): 64% responden menyatakan “Setuju”, 
27% responden menyatakan “Netral” dan 9% responden menyatakan “Tidak Setuju”, jadi dapat 
disimpulkan bahwa menu pada aplikasi ini mudah dipahami 
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e) Pertanyaan 5 (Apakah sesi belajar huruf hijaiyah mudah dipahami): 55% responden menyatakan 
“Setuju”, 27% responden menyatakan “ Netral” dan   18% responden menyatakan “Tidak 
Setuju”, jadi dapat disimpulkan bahwa sesi belajar pada aplikasi ini cukup mudah untuk 
dipahami 
f) Pertanyaan 6 (Apakah sesi kuis pada aplikasi tersebut efektif): 45%  responden masing - masing 
menyatakan “Setuju” dan “Netral, 9% responden menyatakan “Tidak Setuju”, jadi dapat 
disimpulkan bahwa sesi kuis pada aplikasi ini kurang efektif. 
g) Pertanyaan 7(Apakah permainan aplikasi menarik untuk dimainkan): 82% responden 
menyatakan “Setuju“,9% responden menyatakan “ Netral” dan 9% responden menyatakan “ 
Tidak Setuju”, jadi dapat disimpulkan bahwa permainan pada aplikasi ini menarik untuk 
dimainkan. 
h) Pertanyaan 8 ( Apakah aplikasi ini meningkatkan kemampuan anak untuk belajar huruf 
hijaiyah): 64% responden menyatakan “ Setuju”, 36% responden menyatakan “Netral” dan 0% 
responden menyatakan “Tidak Setuju”, jadi dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat 
meningkatkan kemampuan anak untuk belajar huruf hijaiyah. 
 
5. PENUTUP 
Berdasarkan uji blackbox yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat berjalan 
dengan baik pada perangkat desktop maupun smartphone. Aplikasi ini dapat berjalan pada 
smartphone dengan minimal SDK 16 atau sama dengan versi android 4.1 Jelly bean. 
Aplikasi game edukasi Mari Belajar Huruf Hijaiyah  memberikan manfaaat bagi guru dalam 
menyampaikan materi huruf hijaiyah dan dapat membantu anak-anak tuna rungu dalam 
meningkatkan minat belajar mereka. Hal ini dibuktikan dengan hasil yang diperoleh dari kuisioner 
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